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ABSTRAK 
 
HENI PRATIWI.Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 
Macromedia Authoware 7.0 Pada Kelas IV SD Negeri Turi II Tahun Ajaran 
2015/2016. Skripsi. Fakultas Keguruan dan Ilmu PendidikanUniversitas PGRI 
Yogyakarta, Januari 2016. 
Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangankan media pembelajaran 
matemetika berbasis Macromedia Authoware 7.0 pada kelas IV SD Negeri 
Turi II. 
Penelitian ini laksanakan di SD Negeri Turi II pada semester gasal. Subjek 
penelitian adalah siswa kelas IV SD Negeri Turi II sebanyak 17 siswa. Prosedur 
pengembangan: potensi dan  masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi 
desain, revisi desain, uji coba terbatas, revisi produk, uji coba lapangan, revisi 
produk, dan produk akhir. Teknik dan pengumpulan data: lembar validasi, 
pedoman wawancara, pedoman respon guru, angket respon siswa, pedoman 
observasi, dan tes. Teknik analisis data yang digunakan adalah statistik deskriptif. 
Hasil penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa produk media 
pembelajaran layak untuk digunakan. Hal ini ditunjukkan oleh hasil penilaian ahli 
materi menilai produk dari aspek isi dengan skor 4,75 dalam kriteria sangat baik 
dan aspek pembelajaran dengan skor 4,83 dalam kriteria sangat baik. Ahli media 
menilai produk dari aspek tampilan dengan skor 4,35 dalam kriteria sangat baik 
dan aspek pemrogaman dengan skor4,3 dalam kriteria sangat baik. Hasil angket 
respon siswa uji coba terbatas diperoleh persentase 98% dalam kriteria sangat 
baik dan uji coba lapangan diperoleh persentase 98,71% dalam kriteria sangat 
baik. Berdasarkan hasil respon guru terhadap media pembelajaran yaitu 
multimedia pembelajaran interaktif berbasis Macromedia Authoware 7.0 mudah 
digunakan dan sudah sesuai, sehingga sudah layak jika digunakan untuk mengajar 
kepada anak-anak materi sifat-sifat operasi hitung. Hasil observasi uji coba 
terbatas diperoleh skor rata-rata 4,5 tergolong dalam kriteria baik. Hasil observasi 
uji coba lapangan diperoleh skor rata-rata 4 tergolong dalam kriteria sangat baik. 
Hasil rata-rata dari nilai pretest 76,12 dengan presentase 76,12% dengan kriteria 
baik. Dari 17 siswa hanya ada 6 siwa yang mencapai nilai KKM  ≥ 60 dengan 
presentase 58,9% dengan kriteria cukup. Sedangkan rata-rata dari nilai postest 
89,4 dengan presentase 89,4% dengan kriteria sangat baik. Dari 17 siswa, semua 
siwa sudah mencapai nilai KKM  ≥ 60 dengan presentase 100% dengan kriteria 
sangat baik. disimpulkan bahwa ada  perbedaan signifikan prestasi belajar 
Matematika dengan  menggunakan multimedia pembelajaran interaktif ditinjau  
dari  nilai  pretest  dan postest siswa  kelas  IV SD Negeri Turi II Sleman. 
 
Kata Kunci: Pengembangan, Pembelajaran Interaktif, Matematika. 
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ABSTRACT 
 
HENI PRATIWI. The Development of Mathematic Learning Media Based on 
Macromedia Authoware 7.0 at IV Class of Turi Elementary School Academic 
Year 2015/2016. Undergraduate Thesis. Faculty of Teacher Training and 
Education.  PGRI University of Yogyakarta, January 2016. 
 
The purpose of this research was to develop the Mathematic Learning 
Media Based on Macromedia Authoware 7.0 at IV class of Turi Elementary 
School Academic Year 2015/2016. 
This research was done at Turi Elementary School at odd semester. The 
research subjects were 17 students. Development procedures were potention and 
problem, data collection design product, design validation, design revision, field 
test, product revision and final product. Technique and data collection were 
validation seeds, interview direction, and test. Data analysis technique used 
descriptive statistic.  
The result of this research development showed that the product of 
learning media was proper to be used. It was showed by the result of material 
expert judgment judges that the product of contain aspect with score 4,75 in the 
very good criteria and learning aspect with score 4,83 in the very good criteria. 
The media expert judges from present aspect with score 4,35 in the very good 
criteria and program aspect with score 4,3 in the very good criteria. The result of 
student respond questionnaire, limited test, gets percentage 98% in the very good 
criteria and filed test gets percentage 98% in the very good criteria. Based on 
teacher respond to learning media that was interactive learning multimedia based 
on Macromedia Authoware 7.0, it was easy to used and appropriate so it was 
proper to use in learning process to children about the identification of arithmetic 
number operation. The result of limited test observation gets average score 4,5 in 
good criteria. The result of field test gets average score 4 in the very good 
criteria. The average score from pretest score 76,12 with percentage 76,12% in 
the good criteria. From 17 students, there were only 6 students that can get 
minimum criteria completeness score ≥60 with percentage 58,9% in the quite 
criteria. Whereas the average score from posttest 89,4 with percentage 89,4% in 
the very good criteria. From 17 students, the entire students has been reached the 
minimum criteria completeness score ≥ 60 with percentage 100% in the very good 
criteria. It can be concluded that significant differences of Mathematic study 
result by using interactive learning multimedia which was seen from pretest and 
posttest of  IV class students of Turi Elementary School. 
 
Keywords: Development, Interactive Learning, Mathematic 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A.  Latar Belakang Masalah 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini telah 
mengalami kemajuan yang sangat pesat di menjadi suatu kebutuhan sekaligus 
tuntutan di era global ini. Kemajuan IPTEK berbagai aspek kehidupan 
termasuk dalam dunia pendidikan. Saat ini penggunaan teknologi informasi 
dan komunikasi dalam dunia pendidikan sudah menuntut para pendidik untuk 
kreatif dalam memanfaatkan teknonologi sebagai penunjang kegiatan belajar 
mengajar guna meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran demi 
tercapainya tujuan pendidikan. Pemerintah Indonesia juga sangat mendukung 
dengan adanya pemanfaatan teknologi sebagai penunjang kegiatan 
pembelajaran.  
Pendidikan dikatakan berkualitas apabila kegiatan belajar mengajar 
dapat berlangsung secara efektif, efisien dan proses pembelajaran bermakna 
bagi siswa. Untuk meningkatkan kualitas pendidikan perlu dilakukan inovasi-
inovasi dalam kegiatan pembelajaran. Inovasi tersebut dapat dilakukan 
dengan cara melakukan perbaikan, perubahan dan pembaharuan dalam proses 
pembelajaran. Adanya inovasi dalam pembelajaran membuat siswa dapat 
belajar secara optimal baik saat belajar mandiri maupun saat pembelajaran di 
kelas. Kualitas pendidikan yang baik juga dapat dilihat dari penguasaan 
materi pembelajaran dan penguasaan siswa  terhadap tugas-tugas  yang 
  
2 
diberikan guru. Penguasaan materi pelajaran merupakan hal yang sangat 
penting, karena ketika siswa tidak menguasai materi siswa akan mengalami 
kesulitan dalam mengerjakan tugas dari guru. Salah satu penyebab kesulitan 
siswa dalam memahami materi yaitu penggunaan media dalam proses 
pembelajaran.  
Media sangat diperlukan dalam proses pembelajaran sebagai alat 
bantu guru dalam menyampaikan materi pelajaran kepada siswa. Pada 
hakikatnya media pembelajaran dapat diartikan sebagai sesuatu yang 
mengantarkan pesan pembelajaran antara pemberi pesan kepada penerima 
pesan (Sri Anitah, 2010: 4). Pesan tersebut berupa materi pelajaran yang yang 
dituangkan ke dalam simbol-simbol komunikasi baik secara verbal (kata-kata 
dan tulisan) maupun non verbal. Pesan ini yang akan diterima oleh peserta 
didik sebagai sebuah pengetahuan, ketrampilan maupun nilai-nilai yang dapat 
digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Agar pesan tersebut tersampaikan 
secara efektif tentunya dibutuhkan suatu media yang didukung dengan sarana 
dan prasarana yang memadai. Mengingat perkembangan teknologi semakin 
maju, maka media yang dibuat perlu mengikuti perkembangan yang ada 
dengan cara memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran. Salah satu 
bentuk pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran  di sekolah yaitu dengan 
menggunakan media komputer. Melalui media komputer guru dapat 
menciptakan media pembelajaran yang menarik bagi siswa sehingga siswa 
termotivasi untuk mengikuti pembelajaran dengan baik.  
  
3 
Melihat kenyataan di lapangan terutama di tingkat Sekolah Dasar, 
beberapa sekolah memang sudah dilengkapi dengan laboratorium komputer. 
Adanya laboratorium komputertersebut tentu sangat mendukung adanya 
pemanfaatan teknologi sebagai penunjang dalam proses pembelajaran, namun 
keberadaannya belum dimanfaatkandengan maksimal. Laboratorium 
komputer biasanya hanya digunakan oleh kelas tinggi untuk belajar tentang 
mengoprasikan komputer. Padahal selain untuk belajar tentang pengoprasian 
komputer, laboratorium yang adajuga dapat dimanfaatkan guru sebagai 
penunjang dalam proses kegiatan belajar mengajar khususnya dalam 
pembelajaran matematika. Komputer juga dapat diaplikasikan dalam semua 
jenis mata pelajaran yang ada di sekolah termasuk pelajaran matematika. 
Keadaan di SD N Turi II beberapa guru sudah memanfaatkan 
teknologi sebagai penunjang dalam kegiatan pembelajaran. Namun 
kebanyakan guru menggunakan media komputer hanya untuk memutar video 
yang sudah ada dan hanya dilakukan pada mata pelajaran tertentu. Sedangkan 
penggunaan teknologi khususnya dalam pembelajaran matematika di kelas 
IVguru belum memanfaatkan fasilitas komputer secara maksimal sebagai 
penunjang dalam kegiatan belajar mengajar. Padahal melalui komputer, guru 
dapat mengembangkan media pembelajaran yang menarik pada semua mata 
pelajaran termasuk pelajaran matematika. Selain itu dengan adanya media 
komputer dapat membantu pemahaman siswa terhadap materi agar proses 
belejar mengajar dapat berjalan secara efektif dan efisien sehingga tujuan 
pembelajaran dapat tercapai. 
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Pelajaran matematika merupakan pelajaran yang cukup sulit bagi 
kebanyakan orang. Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang 
mempunyai peranan penting dalam kehidupan sehari-hari. Matematika sangat 
dibutuhkan karena berhubungan dengan keterampilan berhitung seseorang 
dan menghitung sudah menjadi kebutuhan setiap orang. Keterampilan 
menghitung khususnya siswa Sekolah Dasar merupakan kemampuan dasar 
untuk menyelesaikan persoalan-persoalan yang berhubungan dengan 
matematika, maka harus diperhatikan sejak awal. Siswa menganggap bahwa 
pelajaran matematika itu sulit dan menakutkan sehingga berpengaruh pada 
proses intraksi dalam pembelajaran. Proses interaksi yang kurang baik 
menjadi salah satu penghambat keberhasilan suatu pembelajaran. 
Keberhasilan suatu pembelajaran salah satunya dipengaruhi oleh penggunaan 
media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar. Salah satu media yang 
menarik bagi siswa yaitu media yang dapat menayangkan teks, gambar, suara 
atau video yang terkait dengan materi yang dipelajari. Hal tersebutlah yang 
membuat kehadiran media berbasis komputer begitu penting dalam kegiatan 
pembelajaran. 
Salah satu program komputer yang dapat dikembangkan menjadi 
media pembelajaran matematika yaitu program Macromedia Authorware 7.0. 
Program Macromedia Authorware 7.0 dapat digunakan untuk membuat 
program pembelajaran interaktif. Menurut Deni Darmawan (2012: 38)  
program pembelajaran interaktif berbasis komputer memiliki nilai lebih, 
dibanding bahan pembelajaran cetak biasa. Pembelajaran interaktif mampu 
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mengaktifkan siswa untuk belajar dengan motivasi yang tinggi karena 
ketertarikannya pada sistem multimedia yang mampu menyuguhkan tampilan 
teks, gambar, video, suara dan animasi. Dengan adanya pengembangan media 
pembelajaran interaktif, diharapkan dapat membantu dan memudahkan siswa 
dalam memahami materi pelajaran serta saat mengerjakan soal-soal 
latihanterutama pada mata pelajaran matematika. 
Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti bermaksud untuk 
mengembangkan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Macromedia 
Authorware 7.0 pada kelas IVSD Negeri Turi II.  
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakangdi atas, maka dapat diidentifikasi masalah 
yang timbul yaitu laboratorium komputer sebagai sarana penunjang kegiatan 
belajar mengajar belum maksimal digunakan, hanya sebatas belajar tentang 
komputer dan sebagian guru belum menggunakan komputer sebagai media 
pembelajaran karena kemampuan guru untuk mengoprasikan software di 
komputer belum maksimal karena minimnya pelatihan. 
Bentuk sajian materi dan soal matematika kurang menarik sehingga 
kurang memotivasi belajar siswa, pembelajaran matematika lebih sering 
dilakukan secara konvensional yaitu mengandalkan buku serta dengan media 
buatan sendiri, sehingga beberapa siswa kurang tertarik, bosan dan tidak 
efektif serta efisien. 
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C. Pembatasan Masalah 
Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media pembelajaran 
matematika berbasis Macromedia Authoware 7.0 pada kelas IV di SD Negeri 
Turi II. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran yaitu tentang 
mengidentifikasi sifat-sifat operasi hitung. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan permasalahan 
yaitu bagaimana pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 
Macromedia Authoware 7.0 pada kelas IV SD Negeri Turi II tahun ajaran 
2015/2016? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Macromedia 
Authoware ini memiliki tujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
matematika berbasis Macromedia Authoware 7.0 pada kelas IV SD Negeri 
Turi II. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang akan diperoleh dari penelitian pengembangan ini dapat 
ditinjau dari dua aspek, antara lain sebagai berikut:  
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1. Manfaat Teoritis 
a. Sebagai referensi bagi kegiatan penelitian pengembangan dengan 
menggunakan program Macromedia Authorware 7.0. 
b. Memberikan kontribusi terhadap pemanfaatan teknologi di bidang 
pendidikan dengan membuat media pembelajaran menggunakan 
program Macromedia Authoware 7.0. 
c. Menghasilkan CD pembelajaran matematika dengan menggunakan 
program Macromedia Authorware 7.0 pada siswa kelas IV Sekolah 
Dasar. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Siswa 
Memberikan pengalaman, pemahaman dan meningkatkan daya 
tarik siswa dalam mengikuti pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran berbasis Macromedia Authorware 7.0. Selain itu untuk 
membantu siswa agar dapat belajar secara mandiri di luar proses 
pembelajaran.. 
b. Bagi Guru 
Penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran berbasis Macromedia 
Authorware 7.0 serta dapat meningkatkan kreatifiatas guru dan 
menginspirasi mereka dalam menciptakan media pembelajaran yang 
cocok dalam kegiatan belajar mengajar. 
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c. Bagi Sekolah 
Memberikan informasi dan pengetahuan yang terkait dengan 
pengembangan dan pemanfaatan media pembelajaran khususnya 
media pembelajaran berbasis Macromedia Authorware 7.0. Selain itu 
dapat memotivasi sekolah untuk mengembangkan media 
pembelajaran  baru dengan memanfaatkan sarana dan prasarana 
sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah 
tersebut. 
d. Bagi Peneliti 
Penelitian ini memberikan banyak pengetahuan dan 
pengalaman baru dalam mengembangkan media pembelajaran di 
Sekolah Dasar. Dengan adanya penelitian ini, peneliti menjadi 
terdorong untuk selalu mengembangkan media pembelajaran yang 
dapat menarik perhatian siswa sehingga siswa manjadi aktif. 
 
G. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 
Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini 
yaitu media pembelajaran berbasis Macromedia Authorware 7.0 dibuat dalam 
bentuk CD interaktif. Media pembelajaran ini dapat menghadirkan objek 
seperti gambar dan suara yang dapat menarik perhatian siswa dalam mengikuti 
kegiatan pembelajaran.  
 
 
